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LKC É O POINT. 

VIDEOGAME É NINTENDO, 
O RESTO É | 

BRINQUEDO ELETRÔNICO. 


A JOGADA CERTA ESTÁ TOMANDO 
CONTA DO BRASIL. 











LKC BRASÍLIA - DF 
Tel.: (061) 273-9083 


LKC FORTALEZA - CE 
Tel.: 1085) 234-6763 








LKC GOIÂNIA - GO 
Tel.: 1062) 241-0283 















LKC POUSO ALEGRE - MG 
Tel.: (035) 421-7131 

LKC SÃO PAULO - Tatuapé 
Tel.: 1011)217-3424 





LKC SÃO PAULO - Moóca 
Tel.: (011) 264-6734 


LKC SÃO PAULO - Brooklin 
Tel.: (011) 6535-4981 









LKC MOGI DAS CRUZES - SP 
Tel.: (011) 469-9125 








LKC GUARULHOS - SP 


LKC FÓZ DO IGUAÇU - PR Tel.: (011) 209-0537 


Tel.: (0455) 73-2031 


SUPER NINTENDO aco sonme-so 


EMTERTALNMENI SYSTEM Tel.: (0474) 33-6572 e 33-0016 
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LKC CURITIBA - PR Nintendo Wi 


Tel.: (041) 225-5432 


FRANCHISING e LOCAÇÃO e VENDAS 


PLAY-GAME EM TODAS AS LOJAS. REMETEMOS PARA TODO O BRASIL. 
D: O MELHOR PREÇO DO MERCADO. 










LKC GOIÂNIA - GO- R. 22, nº 318 - Setor Oeste 
LKC GUARULHOS - SP- R. Barão de Mauá, 716 - Centro 
LKC MOGI DAS CRUZES - SP - R. Otto Unger, 158. 


LKC SÃO PAULO - SP - TATUAPÉ - R. Apucarana, 1209 
LKC SÃO PAULO - SP - MOÓCA - R. do Oratório, 1240 
LKC SÃO PAULO - SP - BROOKLIN - R. Guararapes, 204 LKC JOINVILE - SC - R. Pedro Lobo, 46 


LKC BRASÍLIA - DF - SCLN 210 Bloco C - Loja 33/35 2 LKC POUSO ALEGRE - MG - R. Cel. Otávio Meyer, 160 
LKC FÓZ DO IGUAÇU - PR - R. Manoel Rodrigues FS, 41 VI D EO DO e RASI L P.A. Shopping - 4º piso 
LKC CURITIBA - PR - R. 24 de Maio, 765 LKC FORTALEZA - CE - Av. Eng. Santana Júnior, 2828 


Fax: (085) 234-2545 





FRANCHISING E ABERTURA DE NOVAS LOJAS 
R. Mateus José, 1233 - V. Maria Baixa - CEP 02166 - Tel.: (011) 954-9418 
FAX: (011) 954-8392 - São Paulo - SP 








Chun Li dando golpes por todos os | 


lados, as Tartarugas Ninja numa 
terrível luta, Lemmings a um passo do 
abismo... não resta dúvida que os jogos 
para o Super NES (ou Super Nintendo) 
estão nas telas de muitos feras de 
videogame. E para atender aos 
jogadores desse console de 16 bits da 
Nintendo, VIDEOGAME reuniu os 
maiores sucessos com as melhores |) 
estratégias e dicas publicadas / 
até agora na revista. N 
O critério da seleção foi de acordo Do, 
] o sucesso dos games. O Super Mario 
World, ou Mário 4, que acompanha o 
console, é um sucesso com 96 fases nas 
quais sempre é possível descobrir um 
| novo caminho, uma nova armadilha 
| para lutar e vencer. E com estas dicas 
| dadas por VIDEOGAME você poderá 
aproveitar ainda mais seu 
Super Mario World. 
Mas com certeza, em toda a história do 
videogame, nenhum game “explodiu” 
| tanto como o Street Fighter II. Se antes 
do lançamento já havia uma grande 
| expectativa, depois de lançado, o game 
virou mania. Com seus 16 mega de 
memória, permite uma excepcional 
| movimentação dos personagens, com os 
golpes mais fantásticos. Além de 
VIDEOGAME mostrar os golpes 
básicos de todos os lutadores, há uma 
reportagem especial para quem quiser 
“apelar”” com a Chun Li. 
O game Lemmings então, é ótimo. Os 
Lemmings, é verdade, são uns estúpidos 
completos que, se deixados sozinhos, 
| sempre caem em algum abismo. Mas 

































você deve ser bastante inteligente 
Ê para salvá-los. 
E claro que numa boa seleção dos 
sucessos de Super Nintendo não podem 
faltar as Tartarugas Ninja, da mesma 
forma que o F-Zero e o Super R-Type. 
E para fechar esta edição escolhemos, 
claro, o Super Mario Kart. 
VIDEOGAME mostra todos os pilotos, 
carros e a melhor forma de você exercer 
— todaa sua habilidade. 
E uma edição para ler e guardar. 


Os editores 











4 Super Mario World 
10 Street Fighter II 
18 Lemmings 





22 Teenage Mutant Ninja Turtles 
Turtles in Time 





26 F-Zero 
29 Super R-Type 
32 Super Mario Kart 


















Super Mario World, ou Super Mario 
Bros. 4, tem como personagem o velho e 
conhecido Mario do Nintendo de 8 bits — 
game que já possui três versões — só que, 
evidentemente, um jogo muito mais sofis- 
ticado. Esta versão para o Super Ninten- 
do (americano) ou Super Famicom (japo- 
nês), de 16 bits, apresenta muito mais re- 
cursos, novos movimentos, cenários sur- 
preendentes e, no melhor estilo das ver- 
sões de 8 bits, músicas e efeitos sonoros 


Ao contrário das versões anteriores, Ma- 
ro ou Luigi podem agora ter uma visão 
global de todo o Reino, através de um 
grande e único mapa. Para se movimen- 
tar nele, basta apertar START .A cada mun- 
do novo, um mapa ampliado deste mun- 
do aparece, para que Mario se oriente e 
cumpra todas as fases. Aqui você vê o Rei- 
no completo. Para o atalho, você deve for- 
mar o acesso à estrela que aparece no 
Mundo 2. Basta seguir o mapa! 


am 


Outra sofisticação do Super Nintendo e 
do Super Famicom é o controle. São ao 
todo 8 botões além do direcional, todos 
eles com alguma utilidade. Uma grande di- 


“ferença é que, para que se possa acionar 


os botões Le R, localizados na parte an- 
terior do controle, é necessário que o jo- 
gador use o polegar tanto no direcional co- 
mo nos botões de comando. Isso exigirá 
bastante agilidade e treino. Aqui vão as 
funções. 
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GRÁFICOS 
TIPO: Aventura 


DIFICULDADE 





MUSICA/EFEITOS CLASSIFICAÇÃO 


excelentes. Mas continua o mesmo Mario 
que todos amamos. 

De fato, nesta aventura, pouca coisa mu- 
dou na forma do jogo. Como nas outras 
versões, Mario e Luigi estão novamente às 
voltas com o terrível Koopa, que não se 
cansa de raptar a princesa Toad e tentar 
dominar o Reino dos Cogumelos. Mas os 
caminhos pelos 8 mundos e cada uma das 
cenas destes mundos apresentam muitas 
alternativas diferentes. São 92 fases a se- 
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FOTOS: NORBERTO MARQUES 


(Templo de Baunilha) 
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rem cumpridas até o final caso o herói re- 
solva passar por todos os mundos. Mas, 
claro, existe um caminho alternativo; mui- 
to mais rápido. E é exatamente este cami- 
nho que você vai ficar conhecendo agora. 
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FOTOS: NORBERTO MARQUES 


A Ps CATii CENA o CAR 


Na sua jornada, Mario (ou Luigi) conta 
com um grande amigo: Dino, um simpáti- 
co dinossauro. Encontre os ovos coloridos 
para contar com a ajuda dele. 





"a à O MO a Dino verde: Ele está em todas as 
meio vermelho: "oaumelo verde: Flor de Fogos: cenas. Alimente-o com cinco 
Super Mario. uma vida. Fiery Mario. tartarugas e ele crescerá. 








* CINCO delas na 


oC Dino vermelho: Alimente-o com 
mesma aa valem uma vida. 


uma tartaruga vermelha e ele soltará 
fogo. 








mg *ena: Cape Mario (ele pode voar por 
ão: Mario pode subir e tempo limitado. A queda será suavizada Dino azul: Alimente-o com uma 


encontrar segredos cada pela capa, que se transforma em tartaruga azul e ele poderá voar. 
vez que pegar um balão. pára-quedas). 


Para que Mario chegue rapidamente ao mundo, será necessário encontrar duas 
final do jogo e enfrente Koopa, libertando | chaves do Mundo 2 para se atingir a es- 
Toaa, ele deve começar o jogo normal- trela e, aí, mais quatro chaves. Pronto. 
mente pelo Mundo 1. Terminado este Koopa está próximo. Dino amarelo: Uma tartaruga 

amarela dá a ele um pulo-terremoto. 
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Mundo 1: Para quem já conhece o ve- 
no estilo ES italiano baixinho, este mun- 
do não vai apresentar grandes dificulda- 

| des. O maior problema mesmo será o cas- 
| telo, onde Lemmy Koopa o aguarda. Aí é 
que começama aparecer asnovidades.Ma- 
rio pode andar por uma tela e derrubar os 
inimigos que estão atrás dela (botão Y). 
| Í Ou, se estiver dentro de um quadrado ver- 
| 





: Na Action Scene 1 Mario en- 
contra é a primeira chave. Veja o local cor- 
reto na foto. Pronto, o caminho para a 
água está aberto. A Action Scene 2 é na 
água. Para pegar a chave, transporte o 
“P” para uma plataforma antes da plata- 
forma onde aparece a interrogação (foto). 
Pule nele para transformar os blocos em 
moedas e alcançar a Chave na 
interrogação. ie 


melho, passar para o outro lado. O único 
problema será. passar os pilares. Para is- 
So, corra — mas seja cuidadoso! 

Para vencer Lemmy Koopa, Mario de- 
ve tentar derrubá-lo da plataforma- 
gangorra. O resto já é manjado: pule na 
capeça dele ou acerte-o com bolas de 
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FOTOS: NORBERTO MARQUES 









host House: Este é o último obstácu- 
lo de Mario antes da fase da estrela. De 
novo, o "P”: posicione-o sob a mola e pule 
nele. A mola vai cair. Use-a para passar 
sobre o fantasmão. Cuidado para não en- 
costar nele. Mais adiante, outro “P” faz 
aparecer um pé de feijão (lembra dele, em 
Super Mario 17). E o caminho para o fan- 
tasmão, que agora deve ser derrotado. Pa- 
ra isso, jogue três pedras nele. Aí, é só se- 
guir pela estrela! 
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FOTOS: NORBERTO MARQUES 
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- Uma grande dificuldade será 
passar os espinhos e as estátuas de rocha. 
Encoste bem no primeiro pilar. Quando ele 
subir até a mínima altura necessária para 
que Mario possa passar, corra! No final, 
poderá ser preciso agachar. Fique aten- 
to. À porta é obrigatória. 
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De posse da última chave, o caminho 
para o castelo finalmente se abre. E, lá 
dentro — lógico — há um caminho certo 
e outros truques. Confira! 

1-A porta correta é a segunda. 
Veja o “2” formado pelas pedras ao lado 
da entrada correta. 


sala 2 - Aqui, Mario pode passar para 
trás da tela de arame. Basta apertar Y den- 
tro de um quadradinho vermelho. Y tam- 
bém derruba os inimigos que estão do ou- 
tro lado. Entre na porta do final. 

Sala 3 - Agora, entre na porta 5. Repa- 
re nas pedras ao lado dela. 


la 5 - Aqui, Mario pode acender a luz. 
Bata no bloco da interrogação. Mas não 
pise nos primeiros degraus da escada, 
pois ela se apagará. Suba no bloco e use 
o pulo longo para atingir o topo da esca- 
da. Passando os abismos de lava, é só en- 
frentar o vilão... 
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Fase da Estrela 
1 - Mario deve abrir caminho por 
| entre os blocos do lado direito da 
tela, até a chave. 
2 - À saída normal seria pelo 
cano. Mas a chave está mais 















A estratégia é complicada, mas não é 
difícil. Primeiro, acostume-se a ficar sem- 
pre no lado oposto ao que o inimigo esti- 
ver, correndo de um lado para o outro. 
Quando ele jogar as tartarugas, pegue-as 
e jogue-as na cabeça dele. Duas bastam. 

Koopa foge, mas será por pouco tem- 
po. Ele voltará e tentará esmagar Mario, 
pulando rapidamente sobre ele. 
Mantenha-se sempre do lado oposto, pas- 
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adiante. Siga por baixo! 
3 - Mario tem de derrubar o carinha 
da nuvem. Pegue um bloco do chão 
e jogue-o para cima, acertando a 

- nuvem. Você derruba o inimigo. 
Agora é só subir na nuvem para 
encontrar mais uma chave. 





chave. 






4 - Agora, a última chave. Siga até 
os dois canos da foto. Vá até a 
plataforma seguinte e, sem pular, 
mas com o botão B apertado, deixe 
Mario cair para a esquerda, em 
direção aos canos. Ele deve estar 
com a capa. Aí é só dar uma capada 
na interrogação, pegar a chave e 





rumar para o castelo do vilão, pela 
ponta inferior direita da estrela. 
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sando por baixo dele quando estiver no 
alto. Novamente, acerte duas tartarugas 
em sua cabeça. 

Nova fuga. E Koopa voltará ainda mais 
irado. Desta vez, ele jogará uma enorme 
bola de ferro contra o herói. Desvie dela, 
aproveitando a chance para jogar mais 
duas tartarugas no vilão E a chave para 
o beijo de Toad! 





VIDEOGAME - 7 
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Este fantástico game você ficou co- 
nhecendo em detalhes na edição nº 7 
de VIDEOGAME. Mas, evidentemen- 
te, o jogo é gigantesco, e passar todos 
os mundos — mesmo que haja vários 
caminhos mais curtos para o final — é 
uma tarefa bastante complicada. Mas 
aqui val um pequeno truque, logo no 
mundo 2, para você ganhar 99 vidas! 
Assim, fica fácil terminar o jogo e, ain- 








DIFICULDADE 


da por cima, com muitos pontos. Va- 
mos a ele. 

Logo no início da Action 1 do mun- 
do 2 (veja no mapa o local), Mario po- 
de conseguir duas capas de vôo (Ca- 
pe Mario). Para isso, basta que Mario 
chegue até o primeiro morrinho e es- 
pere o bichinho com a peninha apare- 
cer. Aí é só pular em cima dele. Para 
conseguir mais uma capa: de reserva 





GRÁFICOS MUSICAEFEITOS CLASSIFICAÇÃO 


TIPO: Aventura 


retorne ao início e repita a ação. Assim, 
a peninha val para o quadro da parte 
superior da tela. Se Mario perder a ca- 
pa em uso, aquela que está reservada 
no quadro vai cair. Pegue-a. 

Passando o meio da fase (veja o sim- 
bolo na foto), Ná um cano com um su- 
persegredo. Entrando nele, pegue pri- 
meiro a capa, se você estiver sem ela. 
Você pode subir pelos canos verticais, 
basta apertar o botão X ou Y junto com 
o direcional para a direita. Se Mario der 
uma cabeçada no bloco azul, aparece- 
rão instruções que o ensinarão a voar. 
Do outro lado do cano, milhares de 
moedas e muitas vidas. Repetindo a 
ação várias vezes, você consegue acu- 
mular até 99 vidas. Só tem um proble- 
minha! A equipe de VIDEOGAME le- 
vou duas horas para conseguir a “má- 
gica” e ficar com as 99 vidas. 
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TIPO: Aventura 
FABRICANTE: Nintendo 
MEMORIA: Não fornecida 
FASES: 96 
JOGADORES: 2 


DIFICULDADE: | 6 
— GRÁFICOS: Ea É 
MUSICA/EFEITOS: | 

CLASSIFICAÇÃO: E 









Se Mario chegar ao bloco de 
interrogação ainda com efeito 
da invencibilidade, ele encontra- 
rá outra estrela. A partir de ago- 
ra, em cada peixinho que o en- 
canador encostar ele ganhará 
uma vida extra. Cada vez que 
Mario voltar a entrar na água, ele 
acumula mais vidas. Repetindo 
a ação por cinco minutos, ele 
conseguirá 99 vidas. j 


Na fase Donut Ghost House, do 
Mundo 2, Mario deve entrar jácom 
a capa na Casa Fantasma. Voe 

até a parte de cima do cenário e 
chegará a este fantástico lugar, 
gue esconde quatro vidas. 





Na primeira vez que o encanador entrar nesta fase secreta, 
ele encontra um dinossauro no bloco do meio e ainda duas 
penas e duas flores de fogo. Cada vez que Mario voltar a 
- entrar na fase secreta, ele ganha uma vida. Repetindo a ação por 

nove minutos, Mario ganhará 99 vidas. Experimente! 


E 





Ene na poria. Uma passagem se abre 
ecret Area. 
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TIPO: Luta 
FABRICANTE: Capcom 
MEMÓRIA: 16 Megabits 
FASES: 10 
JOGADORES: E 







PLAYER SELECT .. 
cade 
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Street Fighter || reúne oito lutado- 
res espalhados pelo mundo. Eles 
devem lutar entre si para conseguir 
o direito de enfrentar os verdadei- 
ros inimigos, mas os motivos de ca- 
da um são bastante diferentes. Sai- somandos básicos 
ba a história e as características de Estes são os comandos padrão 
cada um. do game, idênticos para todos os 
lutadores. Você pode reprogramar 
a ordem dos botões, se desejar. 


- Movimentos dos 






lutadores 


Data de - Botão E 













nascimento . ; - Botão & 
21/07/1953 E ri AP E aço sui - Botão HR 
Nacionalidade: [| RR dio TAS ig SS Soco fraco - Botão Y 
“Japonesa S0€€ Io - Botão - 


Objetivo:Ryu é um lutador japo- 
nês que deseja pôr à prova sua ha- 
bilidade e força. 
Peso:137Kg 
Altura: 1,85m 






vp Úowr ts 










E ae = | é ZE Fº Tis, SE “as 4 cias E 
B, DB, D, soco - Ryu solta uma B, EB, E, chuie - Voadora 
bola mágica giratória 


01 1031 1 968 













chines 
| o Chun-Li briga para vin- 
gar a morte de seu pai, assassina- 
do por Bison, um dos inimigos 
finais. 
Peso:ela nunca contou... 
a:1,70m 
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01/06/1958. 





russa 

Ob Salvar seu líder Gorba- 
chev do domínio de Vega, outro 
vilão. 






115Kg 
AR a 










Data de 
nascimento 
03/11/1957 
Nacionalidade: 
japonesa 

Objetivo: E. Honda quer que 
seus filhos se orgulhem dele, por is- 
so tenta recuperar o mercado de 
peixes japonês, dominado por 
Vega. 













Peso: 137Kg E é e e Es Ed El == ad 
Altura: 1,89m a Du rg ame je 
e na ES Es SS mm O a a TT TT 

E, D, soco - E Honda pula de ca- botões de soco rapidamente - 


beça no adversário Sequência de socos 







23/12/1960. 





norte-americana 
' Guile foi torturado por 
aa durante a guerra do Vietnã, 
e deseja vingança 
: 98Kg 
: 1,92m 
















Data de 
nascimento 
12/02/1966 
Nacionalidade: 
brasileira 
Objetivo: Blanka deseja vingan- 














o 
ça, pois foi transformado em um ã 
horrível monstro por Vega na Flo- E 
resta Amazônica. E 
Peso: 98Kg E 
Altura: 1,92m no É MENS e 
E, D, soco - Bianka se transfor- botões de soco rapidamente - 
4 ma em bola e rola sobre os Blanka eletrocuta os inimigos 
E inimigos 


| VIDEOGAME - 11 


nascimento 
22/11/1952 
| Nacionalidade: hindu 
Objetivo: Apenas testar 
sua força e magia 
Peso: 48Kg 

Altura: 1,76m 


FOTOS: MÁRIO FITTIPALDI 

















14/02/1965 
cionalidade: norte-americana 
ativo: Salvar sua namorada, 
raptada por Vega. 

: TOKg 


pm 
a e 


B, DB, D, soco - Dhaisim lança 
bolas de fogo 








E, EB, B, DB, D, soco - Dhalsim 
lança uma labareda 


o Te 


Data de nascimento 
04/09/1968 

Peso: 102Kg 
Altura: 1,98m 


Ro) 


Após enfrentar todos os lutado- 


res, você ainda deve vencer o de- 
safio dos quatro chefões. Veja 
quem são eles: 


EE, : 




















Data de nascimento 
17/04/27? 


(é um mistério...) 


Peso: 80Kg 
Altura: 1,82m 


Data de nascimento 
27/01/1967 

Peso: 72Kg 

Altura: 4 98m 


Data de nascimento 
02/07/1955 

Peso: 78Kg 
Altura: . 1,86m 
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NO GALPÃO, 
DONO DE LOCADORA 
QUE VIRA FREGUÊS 
PARA DE PAGAR 
À CONTA. 


Promoção “Vire Freguês do Galpão”. Em toda compra de produtos 
Tec Toy você recebe cupons para juntar e trocar por mais 


cartuchos, joysticks e até Mega Drive. 


Quanto mais você compra, mais você leva sem pagar. E ainda ganha material promocional para a sua locadora 
em todas as compras. O Galpão é assim: você vira freguês e a gente mesmo põe as suas manguinhas de fora. 








Promoção válida só para videolocadoras até 31/7/93 
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Voadora normal: 
ou X ino aito 


1 





Para agarrar o adversário e jogá-lo no chão: 
ou + ou (Y) ou 


Na posição de defesa, use 
pe ne - para dar rasteiras. 











HA 


HERE 
Hut diddo 





Para defender: ou 
14 - VIDEOGAME 













TIPO: Luta 
FABRICANTE: Capcom 
MEMÓRIA: 16 Megabits 
FASES: 11 
JOGADORES: 2 


DIFICULDADE: | 

GRÁFICOS: | 
MÚSICA/EFEITOS: | 
DIVERSÃO: | 

















PR NU 





Esta sequência é quase -.e, assim que cair no chão 
infalível: dê uma voadora... agarre Ryu e jogue-o no chão. 


O TIL DECRESA. 








o botão de chute médio. 





Um dos golpes Hs 
mais temidos de ' a 
Rvu é o dragon punch (um ode rasa soco para ma -.e, assim que ele cair, 
Para escapar, afaste-se da investida de Ryu... agarre-o e jogue-o no chão! 
g 
S 
E 
e, 
E 
Ú 
MS 
“E Acerte uma voadora... «e, aSsSim que cair no Chão. Rapidamente! acerte seguidos 
- dê a rasteira. chutes. É só apertar rapidamente 
= 
5 
= 






= poderoso de 
=== Honda é o 

|| salto seguido 
= de soco. Para E o qi | 
— escapar, passe .e acerte L um soco forte ando ele 
embaixo dele... estiver caindo. Aí é só passar para o ataque! 
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FOTOS: DAUMER DE GIUL! 


Use a mesma tática para 
derrotar Ryu. Ela é bastante 
eficiente contra Blanka. 
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Usar a voadora, seguida da 
rasteira e jogar Guile no chão 
é uma boa. Capriche! 








Chun-Li vs. Ken 





tn! 


Hui 





sb 


a e Para escapar do Blanka “elétrico”, 
salte para cair bem sobre ele, 








apertando Me. Blanka leva um “pisão”' e Chun-Li 
não leva choque! Use também esta tática quando 
ele atacar girando. 





-.e, enquanto ele estiver 
caindo, aproxime-se dele e 
jogue-o no chão. 


Para escapar do chute 
“facão”, primeiro 
defenda-se... 





f 





mu 


Para escapar do sonic boom 
de Guile, salte no canto da 
tela e acione o direcional para 
o lado contrário... 


«..emendando na sequência 
um chute forte. Não falha! 


Ken é um lutador 
idêntico a Ryu — seus 
golpes são os mesmos. 
E, exatamente por 
isso, vale a mesma 
estratégia de ataque 

e defesa. 





Um golpe bastante eficiente 
é a voadora. Siga o golpe 
jogando-o no chão e dando 
seguidos chutes, como 
contra E. Honda. 
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Uma tática comum de Zangief |... fique esperto para defender 
é o chute em cima. Defenda-se embaixo logo em seguida. Na 
apertando o direcional para primeira bobeada dele, 
o lado contrário e... acerte seguidos chutes e passe 
ao ataque! 
Contra Dhalsim, a técnica é a -.e , antes de ele levantar, acerte-o com 
seguinte: primeiro jogue-o no chão, seguidos socos fracos — aperte rapidamente 


do jeito que você já conhece... o botão. Se você conseguir, o “round” está 

pelo, se se garantido. Dhalsim 
não consegue 
se safar. 








Chun-Li vs. Dhalsim 





.Um golpe comum — 
e poderoso — de 
Dhalsim é a descida Fa 2 => See MS Ad md a ado 1 ui AS 
em parafuso. ==". 2"" 1 Ti lira rn io cdr leio RD, A 

Para escapar, é só defender... «e, , quando ele cair, jogá-lo 


no chão. 
0 





FOTOS: DAUMER DE GIULI 
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|! Para que os dois jogadores 
possam escolher o mesmo 

] lutador, aperte, logo que ligar 
o console (durante a mensagem 
| CAPCOM) a sequência 
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= Se deu certo, você ouvirá 
= UM som característico e a tela 
“de apresentação do game 
aparecerá com o fundo azul. 
Aqui, a parada é dura, e só 
depende de habilidade. O jeito 
é usar a defesa normal e 
variar os golpes no ataque. 
Esta é, talvez, a modalidade 
mais divertida deste game. 
Experimente. Você vai gostar! - 


e e o rr e 
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Você pode escolher o nível de di- 
iElidade de cada região por onde 
os Lemmings começam a lutar pe- 
la Eb revivência Cada nível é divi- 
dido em um certo número de fases, 
que são as regiões hostis das quais 
você deve salvar os Lemmings 

Veja quais são esses níveis e quan- 
tas fases há em cada um: 









Na parte inferior da tela existem 
9 teclas brancas, que são as teclas 
de comandos (ordens). Cada uma 
delas, ao ser acionada, dá uma de- 
terminada ordem a um 
Não se esqueça que, dada a or- 
dem, O começa a 
executá-la imediatamente e no lo- 
cal onde ele estiver. Isso quer dizer 
que você só poderá mandar ele fa- 
zer uma escada, por exemplo, 
quando ele estiver no local exato 
que você quer iniciar a escada. 

Selecione a função com o botão 

e use o Botão À para dar a or- 
dem. A mira deve estar exatamen- 
te sobre o e no local em 
que a ordem vai ser executada. O 




































: Coloque a mira sobre o si- 
nal + (rele para aumentar a ve- 
locidade com que os Lemmings 
caem na tela. No sinal - frstantnd a 
velocidade diminui. Este comando 
não altera a velocidade com que 
eles se movem. 


: Dada esta ordem, o 
pode escalar montanhas 
Atenção: só o Lem- 
ve recebeu o comando val 
de. Para que mais 
L ambém escalem, você 
deverá dar uma ordem para cada 
um deles. 
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TIPO: Estratégia 
FABRICANTE: Sunsoft 
MEMORIA: Não fornecida 
FASES: 125 
JOGADORES: 2 simultâneos 


et fara 
.. 3 







DIFICULDADE 





número que aparece em cima da 
tecla significa quantas vezes você 
poderá dar aquela ordem a algum 

ing. Veja agora quais são as 
ordens possíveis: 









: Serve para 
suavizar ea como um pára- 
quedas. Você deve dar um guarda- 
chuva para cada Lemming que vai 
cair. 










4 - pi dir: Dado esta ordem, 
o Len feio Se ele estiver 
sobre uma escada, parte dela ex- 
plode também, abrindo um buraco. 
Se ele estiver no chão, também 
abrirá um buraco. 


5 - Bloquear: Dada esta ordem, 
o Lemming fica parado com os 
braços abertos, e impede a passa- 
gem de todos os outros. 


GRÁFICOS MUSICAEFEITOS CLASSIFICAÇÃO 





O a a A 
















y que -receber esta ordem 
constrói uma escada a exatamen- 
te 35 graus do solo, para o lado em 
que estiver virado. Use-a para 
transpor obstáculos ou mesmo um 
em | adversário que estiver 
Plocuestido o caminho. 


ming que receber esta ordem ca- 
va túneis em linha reta, na horizon- 
tal. Atenção: o metal não pode ser 
cavado. 








ning cava um túnel para o lado em 
que estiver virado, na diagonal pa- 
ra baixo. 


ing cava um poço, para baixo, 
exatamente na vertical. 
























upa a mira pela te- 
la. Você deve RS Cina a mira so- 
bre um Lemi | para mandar ele 
executar louma ordem. À ordem 
será executada exatamente no lo- 
cal onde o Lemming estiver. À ex- 
ceção da explosão, que ocorrerá 
o de 5 segundos da ordem. 
: - Para dar a ordem, 
uma vez mo a mira posiciona- 
da sobre o Lemmin 
Botão X - Para escolher a ordem 
que será à dada. Quando acionado, 
este botão faz mudar a tecla de or- 
dem selecionada que aparece na 
parte inferior da tela. E possível 
também mudar a ordem posi- 
cionando-se a mira sobre a te- 
cla desejada e apertando-se o bo- 
tão A. Só que com o botão X é mais 
rápido. 
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é um jogo de 
inteligência, a maior parte do traba- 
lho fica por conta da sua habilida- 
de como estrategista. Mas, para 
dar uma mãozinha, a equipe de 








escolheu algumas das 
fases mais difíceis para resolver. Aí 
vão as estratégias completas, 


acompanhadas das 


ag 
RE Sa 


para você também chegar lá! 
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? | pode s ser jogado por 
dois jogadores simultaneamente. E 
aí o jogo fica bastante interessan- 
te, pois um jogador vai disputar 
com o outro quem consegue salvar 
mais Lemir A tela se divide 
em duas partes, uma para os 

azuis, Elo jogado! de e outra 
para os verdes, do jo- 
gador 2. À região em que eles 
caem é a mesma, mas preste aten- 
ção: há duas casinhas — uma pa- 
ra cada grupo de Lemmings. O 
objetivo passa a ser levar os Le 
azuis para a casinha com 
bandeira azul, e os verdes para a 
casinha com bandeira verde. 
Além de ter de bolar a estratégia 
para levar seus | ings em se- 
gurança para casa, você também 
pode (e deve!) atrapalhar os movi- 
mentos dos adversários. Seu | 
pode bloquear a passagem. 
do seu grupo mas também a do 
adversário, por exemplo. Ou ainda 
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“Quando 

| O adversário bloquear sua passa- À 
gem, escape construindo uma es- 
cada sobre o bloqueador. Em al- 


res 
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-— 
a 
e 
ua) 


| guns casos é melhor cavar por bai- 


xo dele — quando houver caminho 
embaixo, por exemplo. 
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você pode cavar um buraco para 
que os Lemmings adversários 
caiam nele. Val vencer quem con- 
seguir a melhor estratégia para 


atrapalhar o adversário sem ser 
atrapalhado. Aqui vão algumas di- 
cas para armar armadilhas e tam- 
bém escapar delas: 













- Se o seu adversário ca- 
var um buraco para você cair, blo- 
queie rapidamente a passagem 
dos seus , deixando 
apenas um passar. Este é o que val 
construir a escada sobre o buraco. 





















- Às escadas dos ad- 
versários podem também ser esca- 
vadas pelos seus . As- 
sim, todos os inimigos não conse- 
guirão atravessar o buraco ou o 
bloqueador. 
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- Use o seu 

para bloquear o caminho pa- 
ra a casinha adversária. Cuidado: 
ele também bloqueia a passagem 
dos seus . De qualquer 
maneira, todos os blo- 
queados (adversários ou não) to- 
marão o rumo da sua casinha. 
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TIPO: Luta 

| FABRICANTE: Konami 

| MEMÓRIA: 8 Megabits 
FASES: 10 

JOGADORES: 2 

DIFICULDADE: 1 

GRÁFICOS: mm 

| MUSICA/EFEITOS: 1 

| DIVERSÃO: 














E OPTION Es 
E Aqui você pode configurar todo o jogo. Atenção, ii 
pois o final mais chocante do jogo só aparece se ma 
E você jogar em hard. A novidade é o item colour | 

Nm mode, que tem as opções comic e animation. 

& Escolhendo comic, você troca a cor das 
tartarugas. É uma boa para jogar de 2! 
E TM RIhAL AX, 


Es PI À 


COURSE SELECT VERAUS 


"1. BIG APPLE 3 AM Mestre Splinter é o Juiz. E duas 
7 e BEST TI ne be 29" 09 tartarugas Ee a 
TIME TRIAL | ud É : dos esgotos. Desafio puro! 


Aqui, um novo desafio: sua batalha é 
escolher uma fase e terminá-la no 
menor tempo possível. Não enrole 

e pau neles! 
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Vôo sobre os inimigos, seguido 
de golpe de nunchuck 







Super 
giratória, 
com 
golpes de 
espada 


a ha - 
o A DE AT AA 
dA ço 


Po 4. 





trabalho. Voadoras neles! 
Pegue também o maior 


número de pizzas. 
FASE 2 


Para detonar Metal Head, 
acerte-o com os golpes 
normais e fuja. Voadoras também são excelentes. 
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Chute nos inimigos, com 
apoio do bastão no chão. 



















DAUMER DE GIULI 


RO FUTURO 


] 000.000 
DE CRISTO 
Para derrotar os trogloditas, 
encurrale-os e acerte sempre 


FOTOS 
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Dê uma voadora e muitos 
golpes na seqgú 
ele atacar, salte para escapar! 


Para acabar com 
Krang é só não 
marcar em frente 
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Sega sa 


semelhança com F-Zero não é 
inimigos com espadadas e recolha 
quantas pizzas conseguir! 

sá - 


Chegamos ao futuro! E 
mera coincidência 
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Você poderá optar por Grand Prix, 
que é a disputa do campeonato mun- 
dial. Neste modo, você compete con- 
tra outros três carros controlados pelo 
computador; Practice, que é apenas 


para que você fique conhecendo a pis- 
ta — nesta modalidade, você pode ou 
não escolher um rival e disputar ape- 
nas com ele; e Records, que mostra 
todos os melhores tempos nas três 
categorias. 
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DEICULDADE GRÁFICOS — MUSICAIEFEITOS CLASSIFICAÇÃO 


TIPO: Automobilismo 


No futuro, os bólidos da Fórmula Ze- 
ro são a categoria máxima do automo- 
bilismo mundial. E você pode ser um 
dos feras das pistas, pilotando um des- 
tes sensacionais carros. Claro, neste 
game tudo é diferente. À começar pe: 
las pistas: elas são construídas no es- 
paço, flutuando alguns milhares de me- 
tros acima da superfície do globo ter- 
restre. Com atenção, pode-se ver ao 
fundo o cenário do local sobre o qual 
elas foram construídas. 

Mas nelas existem ainda outras par- 
ticularidades: as bordas são construi- 
das com um material ultra-resistente e 
de grande elasticidade. Tudo pensado 
para que os acidentes não sejam gra- 
ves e que possam até fazer parte da 
competição. Bater nessas bordas sig- 
nifica ser devolvido à pista quase na 


São três categorias, que variam O 
grau de dificuldade das pistas na tem- 
porada. Knight League é a mais fácil, 
sendo aconselhável que, na primeira 
vez, se inicie jogando nesta categoria. 
Queen League é um pouco mais difi- 
cil, e já aparecem muitas surpresas na 
pista, como barreiras, saltos longos e 
outras dificuldades. Finalmente, King 
League é a mais difícil, tendo pistas si- 
nuosas, com saltos, obstáculos e até 
atalhos que podem ser tomados pelo 
corredor. 



















mesma velocidade da batida, sem da: 
no algum para seu bólido. Em todo o 
caso, evite bater: afinal, você poderá 
perder preciosas posições! Outro risco 
é seu carro rodar após uma batida e se- 
guir pela contra-mão. Nesse caso, re: 
torne logo, ou o jogo terminará. A men- 
sagem “REVERSE” aparecerá na tela, 
avisando do perigo! 

Seu objetivo é terminar a temporada 
em primeiro lugar no campeonato, ga- 
nhando o maior número de provas pos- 
sível. Antes disso, é preciso permane- 
cer na pista e se classificar para a pro- 
va seguinte. Para isso, é necessário 
chegar pelo menos na mesma posição 
indicada pela tela, em “safe. Cada vez 
que você perde esta posição-limite o jo- 
go chegará ao final. Veja agora mais 
detalhes deste incrível game! 
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PRAN HBDE 
São quatro modelos à disposição, to- 

dos com propulsão a jato alimentado SELECT YOUR CAR 
por baterias atômicas. Outra particula- à 
ridade é que eles não têm rodas. Isso 
mesmo, eles flutuam a poucos centí- 
metros do solo!Eles aparecem na tela, 
e, antes de escolhê-los, você poderá vi- 
sualizar suas características. Normal- mais fácil de vencer utilizando-o. Mas, 
mente, o carro Fire Stingray, de cor dependendo de seu estilo de pilota- 
rosa, é o que tem a melhor combina- — gem, outros carros poderão se adap- 
ção velocidade-estabilidade, sendo | tarmelhor a você. Experimente todos! 
























ee 


rousaE IT 
SPECO =Btsty tor 


Pilotar um carro tão avançado não é mi 
tarefa das mais fáceis. Além do direcio- NR dá, 
nal para os lados, usado nas curvas, há 
outros comandos importantes. Ve 
quais são eles: 
Direcional para baixo: faz com que'o 
carro salte mais alto. Neste caso, ele 
perde velocidade. 
Botão B: acelerador. 
Um toque no botão A seguido de B: 
aciona o turbo (do carro). 
X ou Y: freios. 
L e R: controla a inclinação do carro : | 
nas curvas, aumentando a estabilidade. o. Pa o 14"748 
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Seu campeonato começa aqui. E, 
com um pouco de treino, não será difi- 
cil vencer, pois, além de possuir traça- 
do fácil, este circuito não reserva maio- 
res surpresas. Preste bastante atenção 
nos “esses : a maioria deles pode ser 
contornada passando-se quase em li- 
nha reta! 
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Nesta prova, você corre em uma si- 
nuosa pista, ou, dependendo da cate- 
goria, ela pode se transformar em um 
fantástico oval. A novidade aqui é a seta 
de velocidade: passando scbre ela, seu 
carro é acelerado a 900 km/h! Na ca- 
tegoria King League, este circuito é um 
oval simples com duas setas de veloci- 
dade, no início de cada uma das duas 
retas. A velocidade é alucinante! O tur- 
bo é uma excelente arma para vencer, 
mas sua energia acaba. Veja onde re- 
carregar as baterias atômicas de seu 
carro. 
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Aqui, a novidade é o salto. Seja es- 
perto para não despencar espaço abai- 
xo. Há também uma rampa de salto, 
que pode ser usada para se ultrapas- 
sar os concorrentes. Fique de olho na 
energia! Veja o local para recarregá-la 
na foto. 


Neste fantástico circuito, são três os 
saltos. Procure usá-los sempre para ga- 
nhar velocidade e ultrapassar os con- 
correntes, ou ganhar distância deles. 
Você consegue isso combinando a mi- 
nima altura possível para o salto com 
maior velocidade. Mas a grande saca- 
da é pegar a grande seta que fica ao 
lado da terceira rampa (foto). Sua velo- 
cidade será incrível! 
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Esta é a última prova do campeona- 
to. Por isso mesmo, é a pista mais si- 
nuosa e difícil. A dica é a mesma: pe- 
gue as setas de velocidade para ultra- 
passar os concorrentes, e não esque- 
ça de reabastecer quando o seu medi- 
dor de energia estiver no fim. A surpre- 
sa fica por conta de minas instaladas 
na pista, que farão com que seu carro 
perca velocidade. Decore sua posição 
e desvie delas! 
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> - velocidade 
zu! - tiros laser 
- tiros rastejantes 


Verde - tiros de fogo 

ermelho - tiros anelados de laser 
MW - mísseis 
Jlho Vermelho - atira e proteje a nave 





Agora tem início a missão da nave 
R-9, destacada para proteger o plane- 
ta Terra da invasão do império Bydo. 
Não esqueça de ir apanhando itens du- 
rante o caminho e de se defender das 
pequenas naves. Fique ligado, porque 
alguns itens aparecem somente depois 
que você atira. A base que está na par- 
te de baixo e no alto da tela também 
solta diversas naves inimigas. Acabe 
com estas bases com o super-tiro (pres- 
sionando Botão B, até o nível de ener- 
gia ficar azul). Apanhe a nave droide o 
mais rápido possível. Com a nave “nas 
mãos” você pode tocar os inimigos me- 
nores, acabando com eles, e também 
soltá-la, para que ela os destrua. Ago- 
ra dois círculos formados por robôs ten- 
tarão destruir a R-9. Para passar por 
eles segure o ultra-tiro (pressionar Bo- 
tão B até o medidor ficar laranja) e 
quando os dois círculos estiverem vin- 
do em sua direção solte. Restam so- 
mente dois inimigos. Destrua-os com ti- 
ros normais. Mais um probleminha: 
agora é a vez do robô atirador de la- 


À R-9 prossegue em sua difícil mis- 
são agora dentro de uma usina de lIi- 
xo. Continue apanhando os itens que 
“estão no caminho e destruindo as pe- 
quenas naves. Cuidado com o mons- 
tro que pula das águas. Liquide-o usan- 
do o droide, com tiros simples. Cuida- 








DIFICULDADE GRÁFICOS MUSICA/EFEITOS CLASSIFICAÇÃO 


TIPO: Aventura 


Forças interplanetárias estão amea- 
çando invadir a Terra e criaturas a ser- 
viço do império Bydo estão a ponto de 
dominar o planeta. A nave R-9 é a úni- 
ca com poder suficiente para impedir 
que isso aconteça. A sua missão neste 
incrível game, que chega agora aos 
cartuchos de Super Nintendo, é pilotar 
a R-9e salvar a Terra dos intrusos. Pa- 


ser. Para liquidá-lo, basta ficar na par- 
te de baixo da tela e soltar o super-tiro 
quando o monstro parar de atirar. O ini- 
migo da fase é um robô em forma de 
cruz móvel. Destrua primeiro os quatro 





do ainda com os esmagadores elétri- 
cos. Use o ultratiro para conseguir 
passar. As centopéias que saem do es- 
goto também vão dar trabalho. Destrua 
as monstras com um tiro na cabeça. O 
robô atirador de laser da primeira fase 
aparecerá novamente. Você já sabe co- 
mo destruí-lo: é só ficar na parte de bai- 





ra conseguir a vitória, é necessário en- 
frentar os inimigos em oito etapas. O 
melhor para quem está iniciando a “jor- 
nada” é escolher o nível de dificulda- 
de novice, onde as armas conquista- 
das e a nave droide estão garantidas, 
mesmo que você tenha de recomeçar 
O jogo. Fique ligado também, porque 
a cada 40 mil pontos surge uma vida 
extra. 


ai - movimentos da nave R-9 
à - chama e solta a nave droide 


- tiros normais 

ão B pressi - Super-tiro e 
ultra-tiro 

3ot “- tiros rápidos 








sensores que estão nas pontas da cruz. 
Atire também para acabar com as mi- 
nas liberadas pelo inimigo: elas atiram. 
Finalize o trabalho com um super-tiro. 
Pronto, você venceu a primeira etapa! 





























xo da tela e soltar o super-tiro quando 
o monstro parar de atirar. O inimigo 
principal é um monstro robotizado gi- 
gante. Para acabar com ele, solte um 
ultra-tiro na bola que aparece em sua 
barriga. Cuidado também com os tiros 
do monstro. Você conseguiu mais uma 
vez! 
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A R-9 está agora numa caverna. Fi- 
que ligado nos peixes mecânicos: eles 
são indestrutíveis. Fique esperto tam- 
bém para passar pelas cachoeiras e 
pelos filetes de água. Eles têm a 'ma- 
nha” de desgovernar a nave. Quando 
aparecer a primeira divisão (foto), es- 
colha continuar pela parte de baixo. Só 
assim, você evita OS inimigos e as ca- 
choeiras. Vá destruindo os muros até 
alcançar a saída. As lagartas e girinos 
também vão incomodar. Fique ligado 
no escaravelho verde e rosa. Solte um 
super-tiro para acabar com ele. O ini- 
migo da fase é um enorme monstro de 
onde saem duas serpentes. Antes de 
as monstras aparecerem surge uma 
bola verde de dentro do inimigo. Solte 
um ultra-tiro na bolinha e você conse- 
guirá acabar com o monstro e com as 
serpentes automaticamente. 


A R-9 está novamente no espaço e 
seu objetivo agora é destruir a nave ini- 
miga. Todo cuidado é pouco com os 
canhões que soltam girinos e com os 
atiradores de laser. Use o super-tiro e 
o ultra-tiro a vontade para atacar a na- 
ve. Não esqueça também de ir apa- 
nhando os itens. Fique ligado ainda nas 
pequenas naves que saem de dentro 
da nave-mãe e nos raios laser que ela 
solta por baixo. A nave inimiga então 

abre e a R-9 deve entrar dentro de- 
- para destruí-la por completo e aca- 
r com o chefe da fase. O inimigo prin- 
| é um robô controlado por compu- 
r. Antes de ele aparecer por intei- 
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A nave R-9 chega agora a uma usi- 
na de reciclagem. Cuidado para não fi- 
car preso nas plataformas móveis. Aqui 
o segredo é ter paciência e esperar até 
que “as coisas se acalmem”. Só então 
é que você deve escolher o caminho 
certo (foto) a seguir. Cuidado com os 
robôs. Acabe com eles disparando ti- 
ros. Quando as plataformas na diago- 
nal começarem a aparecer, passe por 
baixo para não ficar preso. Pronto, vo- 
cê chegou ao inimigo da fase: uma má- | 
quina gigante, que caminha rapida- 
mente para trás. Ande atrás dela, mas | | 
tome cuidado com as plataformas que | 





















ro, atire nos quatro canhões que estão 
na frente. Espere a placa azul surgir e 
atire somente quando ela estiver no 
meio da tela. Cuidado com os raios que 
ricocheteiam e também com os tiros 
dos quatro canhões. Para escapar, fl- 
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que na parte alta do canto esquerdo da 
tela e atire também. Quando o compu- 
tador cessar fogo, desça e dispare na 
bolinha vermelha que vai aparecer. Use 
então o ultra-tiro para acabar de vez 
com o monstro. 
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servem de obstáculo. Vá soltando 
super-tiros na bola vermelha que está 
no meio do monstro. Pronto, você con- 
seguiu acabar com ele. 








A R-9 consegue finamente encontrar 
O esconderijo do chefe do império 
Bydo, que tem em seu poder quatro na- 
ves amigas. Aqui vai uma super dica: 
se você estiver com os dois olhos ver- 
melhos, fique no meio da tela e não pa- 
re de pressionar o Botão X ou Y. Usan- 
do esta tática, a R-9 fica totalmente pro- 
tegida dos tiros inimigos e consegue 
acertar todos seus adversários. Mas 
cuidado com os escorpiões atiradores. 
Eles são os únicos que representam pe- 
rigo. Logo que vê-los, solte o super-tiro 
e fuja de suas investidas. Para chegar 
ao inimigo final, liberte as quatro naves 
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A R-9 está numa fábrica abandona- 


da e aqui você tem de ficar ligado nos 


inimigos que descem de elevador. Aca- 
be com eles usando os tiros normais. 
Vários adversários começam agora a 
despencar do alto da tela. Mas se vo- 
cê tiver os dois olhos vermelhos de se- 
gurança acoplados à nave, não há pro- 
blema: eles ajudam a acabar com to- 
dos os inimigos. Quando você chegar 
as escadas rolantes, cologue a nave 





que estão sob seu poder. Para isso, é 
só soltar a nave droide. O monstro en- 
tão começará a se abrir. Atire no em- 
brião que está dentro dele e fuja dos 


tiros que vêm em sua direção. Para- 
béns, você conseguiu acabar com o 
império Bydo e salvar a terra dos 
invasores! 


io si SE Aa 
droide atrás da R-9 para poder absor- 
ver os tiros e acabar com inimigos mais 
facilmente. Mas não esqueça de passá- 
la para frente outra vez. O inimigo da 
fase são três olhos mecânicos que se 
separam. Atire na parte vermelha de 
cada um deles para destruí-los. Mas 
muito cuidado com os tiros inimigos, 
eles não podem ser absorvidos pela na- 
ve droide e saem pelas laterais do 
monstro. Cuidado também com as pe- 
dras que eles atiram para o alto. 
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Conheça as qualidades de 
cada um dos personagens e 
escolha com qual deles você 
deseja competir. 
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TIPOS DE CORRIDA 
á mEIEss CAMPEONATO 


FL JooUesTA 
à Durante o campeonato, O jogador t 
| de enfrentar sete outros concorrenté 
FF E Ao todo são 15 pistas, divididas 
* em três modalidades. Cada corredc 






, TIPO: Corrida 
| FABRICANTE: Nintendo 
| MEMÓRIA: 4 Megabits 
FASES: 15 
JOGADORES: 2 
DIFICULDADE: 
GRÁFICOS: 


MÚSICA/EFEITOS: 
DIVERSÃO: 
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er ii DR TS To Você e seu 
a fc o im mo dese companheiro 
escolhem os 
personagens com os quais desejam correr. Neste 
campeonato, somente vocês dois irão disputar 
o primeiro lugar. Além das 15 pistas do 
GP, o jogador ainda pode escolher cinco adversário usando 
| pistas especiais nesta modalidade. os tiros (A). 
| Para apanhar os itens é preciso passar 
em cima das interrogações amarelas. 
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E a Dois corredores se 

Deo snes enfrentam em quatr 
novas pistas. O obf 
é destruir o Kart do 
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Correndo com LAKITU 

um só jogador 

Mario tem a Toda vez que seu piloto sair fora da . passem 
imagem do pista, Lakitu virá para salvá-lo. Mas ele E a 
seu espelho Pon 


não faz este servicinho de graça, 

não! O “salva-vidas” cobra duas | 
moedinhas a cada queda (as moedas | 
Caso você você recolhe pela pista). No copa 
prefira, desespero, você também pode tentar EE a 


apertando acelerar (A) e sair desta enrascada 
Select é sozinho. 


possível ver o 
mapa e a posição 
de cada piloto 
durante a corrida. 


retrovisor na 
tela de baixo. 
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Em pouco mais de um ano de vi- 
da, o console Super Nintendo con- 
seguiu o que parecia impossível: 
conquistar a preferência quase unâ- 
nime dos gamemaníacos do mundo 
inteiro. Nos Estados Unidos ele já se 
popularizou, e uma versão compac- 
ta, sem qualquer jogo e com apenas 
um controle, já pode ser encontrada 
por cerca de US$ 100 — que era o 
preço do Nintendo de 8 bits há dois 
anos atrás. E, no Brasil, o caminho 
é o mesmo: hoje ele é o objeto de 
desejo de qualquer jogador, e seus 
jogos já são, de longe, os mais alu- 
gados em quase todas as locadoras. 

A razão para todo esse sucesso 
está no que o Super Nintendo é ca- 
paz de realizar. Só para se ter uma 
idéia, a resolução gráfica é de 512 
x 448 pontos na tela, e os programa- 
dores de jogos têm à disposição 
32.768 cores, das quais 256 podem 
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ser mostradas simultaneamente na 
tela. Mas o grande trunfo são os efei- 
tos especiais que a máquina pode 
produzir, como o scrolling, que 
acentua o efeito de profundidade, 
rotation e scaling, que permitem 
rotação de um objeto na tela e va- 
riação do tamanho na escala real à 
medida em que ele se aproxima ou 
afasta no cenário. O som também 
não fica para trás: ele é gerado por 
um processador sonoro tipo DSP, 
idêntico aos usados nos CD- 
players. Sem dúvida, todas estas 
características tornam o Super Nin- 
tendo o console mais sofisticado pro- 
duzido no momento. 

Mas nem só de efeitos especiais 
vive um console. A prova disso é que 
o Neo Geo, por exemplo, não con- 
seguiu se popularizar, apesar de ser 
também bastante sofisticado. E os 
motivos são fáceis de entender: o 
preço aliado à qualidade e disponi- 
bilidade de jogos. E isso o Super Nin- 
tendo tem de sobra: ele não é o sis- 
tema mais caro e, em outubro deste 
ano, já contava com mais de 300 jo- 


- gos lançados, que usam e abusam 


do potencial da máquina. 

Mas o sucesso promete não parar 
por aí. E que, para 93, a Nintendo 
japonesa promete lançar o leitor de 
jogos em CD para o Super Ninten- 
do. E, se os jogos já são demais sem 
CD, imagine com... 


NORBERTO MARQUES 


4 


DIRETORES 
Maria Célia Furtado 
Josias Silveira 
Márcio Saldanha Marinho 


REDAÇÃO: 
Diretor Editorial: 
Josias Silveira (responsável) 


Redator-Chefe: E 
Roberto Araújo 


Editora convidada 
Silvia Szarf 


Colaboradores: 

Toni Ricardo Cavalheiro, Alexandre Barros 
da Silva, Luiz Carlos Mazzaferro Junior, 
Eduardo Bourdot Fidelis, Alan Gonçalves 

Campos. Fotos: 
Studio Norberto Marques. 


Revisão: 
Rosana Mauro. 


Arquivo: 
José dos Santos Silva 


EDIÇÃO DE ARTE 
Paulo Affonso Soares (Supervisor) 
Herbert Frederico (Editor de Arte). 
Shirley Vieira e Francisco Ferrari Filho 
(Diagramação). 
Beto F. Leite, Marcelo M. Rainho e Manoel 
Marcelo Valverde 
(Arte Final). 

Rivaldo L. Jucá (Produção Gráfica). 
Soraya Maria P.M. Corrêa (Secretária). 
José Francisco Cavalcante, Luisa Maria V. 
Negretti e Eliane Ferreira Cruz (Composição). 


DEPARTAMENTO COMERCIAL 
Gerente 
Marcos Barros 
Representantes SP: 

Angela Taddeo, Simone Vianna Dias, Tony 
B. Simões, Gilberto Branco e Salomão 
Politanski. 

Coordenadora: Ulla Schóffel 
Arte: 

Ana Cláudia de Almeida Delfini (Criação), Rui 
Semede (Assistente de Arte). 
Laércio da Silva (Tráfego). 
ASSINATURA E NÚMEROS ATRASADOS: 
Arlete M. Lopes - fone (011) 549-1433 

Gerente Financeiro: 
José Eduardo Teixeira 
; Gerente Contábil: 
Osny Luttenschlager S. Serra 
RIO DE JANEIRO - Filial 
Rua Sá Viana, jose Tel.: (021) 258-5959 


VIDEOGAME com periodicidade mensal é editada pe- 
la Sigla Editora Ltda. (Administração, redação, publi- 
cidade). Rua Alice de Castro, nº 60 - Fone (011) 
549-1433,  TELEX nº (011) 36696 
- SGLE - BR, FAC-SIMILE (011) 549-1220 - CEP: 04015-903 
- São Paulo - SP - Brasil. Distribuidora exclusiva para 


“todo o Brasil: Fernando Chinaglia Distribuidora S.A. -Rua 


Teodoro Silva, 907 - Rio de Janeiro - R.J. Distribuidora 
em Portugal: Electroliber, Lda. Rua Vasco da Gama nº 
4-4A Sacavem -Portugal. Telefone: 942-5407/942-5394. 
VIDEOGAME não admite publicidade redacional. As opi- 
niões emitidas em artigos assinados não são necessa- 
riamente as da revista e podem ser contrárias às mes-, 
mas. VIDEOGAME não se responsabiliza pelo conteú- 
do dos anúncios veiculados, nem por compras efetua- 
das por reembolso postal através destes anúncios. To- 
dos os direitos reservados. - Registro no 5º Ofício de 
Títulos e Doc. sob nº: 11.139 no livro B. Registro no IN- 
PI, protocolo nº 811.012.018. Fotolitos: Margraf, Mar- 
print, Fotoline e Grafibrás. Composição: Grafibrás. 
Impressão CLY 


TE qem 





a 
-— 
9 
[5 

ps 

Ke 

e) 
po 
q 
eu 
[24 
ai 

LL 
q 
[am 
(º 

[ 
pr 
Le 
s) 

Ee, 
nn 
+ 

8 

o 


D INICIAR O JOGO NA FASE QUE DESEJAR 
D VIDAS INFINITAS 
MAIS PODER 
> MAIOR VELOCIDADE 
D MAIS ARMAS 
> SALTOS MAIS ALTOS 
SEGURAR COM MAIS FORÇA 
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Colocamos um mis 
para o esclarecamses 


stal a sua disposição, 
dúvidas. Escreva pra gente. 











O RCA IRC NR 
potencializador de jogos, que oferece super 
poderes para seus cartuchos, possibilitando 

a alteração das principais características dos jogos, 
através de efeitos especiais. O GAME GENIE possibilita: 


b Acompanha Manual com instruções para 
mais de 300 jogos 

b A tela de Códigos aparece no início de 
cada jogo e através do joystick você aciona 
a senha desejada 

» As alterações provocadas pelo 
GAME GENIE não são permanentes e 
desaparecem quando você desliga o jogo 

> O desempenho do GAME GENIE depende 
da qualidade dos cartuchos que você utiliza 
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“quadros modelo Splendid liga 6061, 


“Cruiser e Cross, canotes, garfos e suporte 








Se você está atras 
de um produto 
leve e resistente... 


Procure a Two Hard e descubra as 
vantagens de quem mais entende de 
motocicletas. 

Qualidade e tecnologia de ponta na 
fabricação de aros de roda, guidões 
e ponteiras de alúminio, para uso 
em on-off-road. 



















E para você que gosta de 
curtir a vida pedalando, 

a Two Hard oferece tudo 
para a prática do Mountain Bike: 


guidões MTB, aros de roda MTB, 


de guidão, de alúminio, em várias cores. 


TWO HARD 


Leveza e Resistência 


Av. Arnaldo Magnicaro, 1370 - São Paulo - SP - CEP 04691 
Tronco Chave (911) 524-7772 Fax (011) 524-7756 


REVISTA ESCANEADA E UPADA POR PUGUINHA, PROIBIDA VENDA. 


